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1 Introduccion

n los Ultimos anos se ha podido observar la aparicion de nuevos

tipos de dispositivos méviles de pequeno y mediano tamano,

ofreciendo mecanismos de interaccion novedosos. Por ejemplo,
las interfaces multi-tactiles se han consolidado como una solucion
mas natural en el ambito mévil, impulsando la penetracion de estos
dispositivos. Estos dispositivos méviles se suman a los ya existentes (PCs,
portatiles...), y la redefinicién de otros (como la TV), para ofrecer mayor
interactividad. Dada esta situacion, podemos asumir que en la actualidad
estamos frente a una gran diversidad de dispositivos con diferentes
capacidades y caracteristicas que nos ofrecen multiples mecanismos
para la interaccion persona-ordenador. Esta diversidad, también conocida
como “fragmentacién de dispositivos”, presenta un reto a la comunidad
de Interaccion Persona-Ordenador (IPO), que requiere soluciones para
construir y mantener versiones de aplicaciones para todos los dispositivos,
manteniendo la consistencia entre versiones y el tipo de interaccion [1].

Existen propuestas de métodos de desarrollo y generacion de aplicaciones
e interfaces multi-dispositivo, en las que el resultado final de esta
generacion se realiza sobre un lenguaje comun a todos (por ejemplo HTML
o XML) [5]. Esta solucién es muy versatil ya que la adaptacion la realiza el
propio dispositivo, pero, por contra, no permite explotar las caracteristicas
(hardware y de interaccion) propias de éste (i.e.: GPS, camara de fotos,
pantallas multi-tactiles, etc.). Estas caracteristicas, no obstante, pueden
introducir mejoras en la usabilidad y los mecanismos de interaccién de

la aplicacion por lo que es recomendable contemplarlas en los procesos
de desarrollo. Otras propuestas [2,3] abordan la problematica de la
fragmentacion de dispositivos atendiendo a criterios de modalidad (i.e: el
tamano de la pantalla) pero no a otros como la interaccion o la situacion
del usuario respecto al dispositivo, los cuales son importantes dado que
influyen en la manera en que el usuario interactta con la interfaz (i.e:
teclado fisico o virtual).




La aportacion de este trabajo es GeMMINi, un método para la obtencién
de multiples interfaces de usuario adaptadas a la naturaleza de cada
dispositivo. GeMMINi utiliza técnicas del Desarrollo Dirigido por Modelos
combinadas con conceptos y técnicas de Lineas de Productos Software
que permiten (1) describir de manera abstracta los requisitos de interfaz,
(2) describir las variantes de los dispositivos, y (3) transformar modelos
y generar codigo para obtener las implementaciones nativas en los
dispositivos. Por ultimo, define un catalogo de patrones que permite
representar las correspondencias entre conceptos abstractos de interfaz
sobre especificaciones concretas para cada tipo de dispositivo.

2 GeMMINi: Desarrollando Interfaces de
Usuario en Multiples Dispositivos

Este trabajo presenta GeMMINi, una solucién al desarrollo de interfaces
de usuario en multiples dispositivos que utiliza técnicas del DSDM y
conceptos y técnicas de LPS. La Figura 1 muestra los componentes
(modelos y transformaciones) y las relaciones entre éstos, que se
describen a continuacion:

1. Especificacion abstracta de la Interfaz de Usuario.
Descripciones conceptuales (modelos) de interfaces de usuario, que
abstraen de problemas relacionados con las caracteristicas de los
dispositivos o plataformas destino y se centran en describir la interfaz

del usuario. MOSKIitt UIM es el subproyecto dentro de MOSKitt ' que
permite el modelado abstracto de interfaces de usuario. Los constructores
abstractos de UIM definen Unidades las que se especifica la Interaccion
con el usuario, y complementa las descripciones de estructuras de datos
(Diagramas de Clases UML), en que se basa para definir la informacion.

2, Especificacion de las caracteristicas de los
dispositivos. Descripcion de propiedades y variantes de dispositivos
mediante modelos de caracteristicas, centrada en describir aspectos que
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Figura 1. GeMMINi. Componentes del método y las relaciones entre éstos.

afecten a la interaccién con los usuarios. Estos modelos son ampliamente
utilizados para describir el conjunto de productos derivados de una LPS en
términos de caracteristicas [4]. Nos basamos en una ontologia propuesta
en [2] que especifica algunos aspectos de interaccién, como la entrada por
voz o ratdn o la salida por proyector o pantalla. Se propone una extension
que refina los modos de entrada y salida, e incorpora otras como el manejo
del dispositivo (1 6 2 manos) o su posicidn (cerca o lejos del usuario).

3. Catalogo de patrones de interfaz. Catalogo de soluciones
especificas para cada dispositivo a partir de conceptos abstractos de
interfaz. Permite configurar la transformacion que obtiene los bocetos. Se
diferencian 4 tipos de entidades: los controles para construir los bocetos,
los objetos abstractos de interfaz (AlO), los dispositivos, y los patrones que
proponen una solucion (en forma de widgets) para cada AlO, aportando
diferentes implementaciones en funcién del dispositivo.

1 http://www.moskitt.org




4. Transformacion M2M para obtener bocetos. Genera
modelos de bocetos de interfaz de usuario especificos para cada
dispositivo. La transformacion analiza el modelo UIM en busca de los
constructores abstractos. Para cada uno busca las implementaciones
en el catalogo que sean adecuadas para el dispositivo. En caso que
exista mas de una implementacion valida, se consultara al analista, para
que elija una implementacion. El resultado sera un modelo Sketcher.
MOSKIitt Sketcher es otra herramienta del entorno MOSKIitt desarrollada
para introducir técnicas para la creacién de bocetos en el desarrollo de
interfaces de usuario.

5. Transformacion M2T que genera el cédigo de la
interfaz. Generacion de la interfaz de usuario a partir de los bocetos y la
plataforma destino.

En [6] se puede consultar la aplicacion de GeMMINi a un caso practico:
un Sistema de Revision de Conferencias. Este sistema da soporte al
proceso de envio, revision y notificacion de resultados para articulos de
investigacion en conferencias.
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3 Conclusiones y Trabajos Futuros

La gran cantidad y diversidad de dispositivos existentes el mercado
presentan un amplio abanico de oportunidades de negocio al tiempo

que un reto para los desarrolladores de aplicaciones. Existen propuestas
que proveen mecanismos para obtener interfaces multi-dispositivo
basadas en el uso de un lenguaje comun a todos los dispositivos. Pero

su naturaleza genérica causa que no se aprovechen las caracteristicas
especificas de cada dispositivo en particular, ya que existen muchos de
ellos que no permiten el acceso a ciertas caracteristicas si no es utilizando
los mecanismos que provee el propio sistema operativo presente en el
dispositivo.

GeMMINi propone una aproximacion que permite el desarrollo de
interfaces para multiples dispositivos partiendo de una especificacion
abstracta comun, abordando el problema de obtener una especificacion
concreta para cada dispositivo en base a sus caracteristicas. Los modelos
de caracteristicas nos permiten especificar las capacidades de cada
dispositivo, en base a criterios relacionados con la interaccion. El uso de
los modelos abstractos de interfaz junto con un catalogo de patrones de
diseno, permite ofrecer diversas opciones de implementacion para un
mismo AlQ.

Los trabajos futuros son: (1) completar la propuesta definiendo la
transformacion para la generacién de implementaciones nativas, (2)
refinarla introduciendo mayor expresividad sobre caracteristicas de
dispositivos y (3) validar la propuesta desarrollando nuevos casos de
estudio en otros tipos de dispositivos.
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